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1. บทน า 
การศึกษามีความส าคญัต่อการพฒันาประเทศเป็น
อยา่งยิง่ การจดัการศึกษาใหมี้คุณภาพจึงเป็นส่ิงท่ีจ าเป็น
ในการพัฒนาบุคลากรภายในประเทศให้มีความรู้ 
ความสามารถ น าพาประเทศให้เจริญก้าวหน้าได้ใน
อนาคต ระบบการศึกษาในปัจจุบนัส่วนใหญ่มุ่งเน้นท่ี
การสอนให้เกิดการจ ามากกว่าการสอนให้เกิดการคิด
สร้างสรรค ์ปัญหาอยา่งหน่ึงท่ีพบในดา้นคุณภาพการจดั
การศึกษาของไทยนั้ น มีการจัดการเรียนการสอนใน
เร่ืองกระบวนการคิด วเิคราะห์สงัเคราะห์ ความคิดริเร่ิม
สร้างสรรค์และแก้ปัญหาลดน้อยลง การออกแบบ
กระบวนการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมจะช่วยเพ่ิม
ประสิทธิภาพการเรียนรู้ของมนุษย ์การน าทฤษฎีการ
สร้างความรู้ (Constructivist Theory) มาใชใ้นการเรียน
การสอน จะช่วยส่ง เสริมการเรียนรู้ให้กับผู ้เ รียน 
สนบัสนุนการสร้างความรู้ใหม่ดว้ยตนเอง 
การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบ
ของการเรียนรู้ดว้ยโครงงาน(Project-based learning) 
เป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นผูเ้รียนเป็นส าคัญ 
โดยเน้นให้ผูเ้รียนสามารถสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง
อย่างเป็นระบบ สนับสนุนการพฒันาการทางความรู้
ดว้ยผสมผสานการคิดแกปั้ญหาและการท างานร่วมกนั
เป็นหมู่คณะ การน าเทคโนโลยีสมยัใหม่เขา้มาใช้เพ่ือ
การศึกษา จะช่วยให้ผู ้เ รียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่าง
กวา้งขวางและรวดเร็วยิง่ข้ึน 
ในปัจจุบนัเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์ไดเ้ขา้มามี
บทบาทอย่ า งม าก ในการด า ร ง ชี วิ ต ของม นุษย ์
ความสามารถของระบบคอมพิวเตอร์ มีส่วนช่วยให้เกิด
การเรียนรู้ข้ึนในสงัคมยคุปัจจุบนั เกิดการเรียนรู้อยา่งไร้
พรมแดน การน าคอมพิวเตอร์เขา้มาช่วยในการเรียนการ
สอนจะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งส าหรับการศึกษาใน
ปัจจุบนั หากเราสามารถน าหลกัการทางทฤษฎีในการ
เรียนการสอนผนวกเขา้กบัเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์
ได ้ก็จะท าให้เกิดผลดีในการพฒันาการเรียนการสอน
ในปัจ จุบัน  ให้ทันกับความ เ จ ริญก้า วหน้ าท า ง
วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี 
บทความน้ีมีวตัถุประสงค์เพ่ือน าเสนอแนวคิดใน
การพฒันาการสอนแบบวศิวกรรมดิจิตอลโดยโครงงาน
เป็นฐาน  เพื่อเสริมสร้างการคิดวิเคราะห์และการ
แกปั้ญหา โดยแบ่งการศึกษาดงัน้ี 
1. วศิวกรรมดิจิตอล 
2. การเสริมสร้างการคิดวเิคราะห์และการแกปั้ญหา 
3. ทฤษฎีการสร้างความรู้ 
4. การเรียนรู้ดว้ยโครงงาน 
5. รูปแบบการพัฒนาการสอนแบบวิศวกรรม
ดิจิตอลโดยโครงงานเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างการคิด
วเิคราะห์และการ แกปั้ญหา 
 
2. วศิวกรรมดิจิตอล 
วิศวกรรรมดิจิตอล (Digital engineering) คือ
เทคโนโลยรีะบบคอมพิวเตอร์ท่ีท างานแบบปฎิสัมพนัธ์ 
สามารถจ าลองเสมือนจริงได ้อาศยัเทคนิคสามมิติ (3-
Dimension) และผูใ้ชมี้ส่วนร่วมในเชิงสร้างคุณลกัษณะ
เพ่ิมเติม(Add-on feature)ได ้ท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้
ดว้ยตนเองอย่างเป็นรูปธรรม วิศวกรรมดิจิตอลจะถูก
น ามาเป็นเคร่ืองมือในการสร้างประสิทธิภาพเพื่อการ
เรียนการสอนในยุคใหม่ เทคโนโลยีน้ีเป็นประโยชน์
อย่างยิ่งกับกลุ่มอุตสาหกรรมในด้านการผลิต ช่วยใน
การออกแบบ,การวางแผนการผลิต,ลดค่าใชจ่้ายและท า
ให้เวลาท่ีใชน้้อยลง  Kelton, et al.[1] กล่าวว่า การ
จ าลองสถานการณ์ (Simulations) เป็นการเลียนแบบการ
ท างาน กระบวนการหรือพฤติกรรมของระบบโดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยในการจัดการ เพ่ือให้ได้
แบบจ าลองท่ีสามารถน าไปศึกษาและวิเคราะห์หา
รูปแบบท่ีถูกต้องเ ก่ียวกับขั้ นตอนการท างานหรือ
พฤติกรรมของระบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
Maria[2]  กล่าวว่า การจ าลองระบบก่อนท่ีจะเร่ิม
กระบวนการท างานนั้ น เป็นการลดการสูญเสียจาก
ความผิดพลาด ช่วยท าใหป้ระหยดัทั้งเวลาและค่าใชจ่้าย 
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สามารถมองเห็นถึงประโยชน์ท่ีจะได้รับก่อนท่ีจะท า
การผลิต  
Maria[2] ไดล้  าดบัขั้นตอนในการสร้างแบบจ าลอง
ไว ้11 ขั้นตอน ดงัน้ี 
1. ศึกษาปัญหา (Identify the problem) 
2. ก าหนดวตัถุประสงคท่ี์จะศึกษา (Formulate the 
problem) 
3. รวบรวมขอ้มูลในระบบจริง (Collect and process 
real system data) 
4. วางแผนในการพฒันารูปแบบ (Formulate and 
develop a model) 
5. ตรวจสอบรูปแบบท่ีพฒันา (Validate the model) 
6. สร้างเอกสารเพ่ือก าหนดตัวแปรท่ีใช้ใน
แบบจ าลอง (Document model for future use) 
7. เลือกใชว้ิธีการท่ีเหมาะสมในการทดลอง (Select 
appropriate experimental design) 
8. ก าหนดเง่ือนไขในการทดลอง (Establish 
experimental conditions for runs) 
9. ท าการจ าลองสถานการณ์ (Perform simulation 
runs) 
10. แปลผลและรายงานผลท่ีได้ (Interpret and 
present results) 
11. ทดสอบเ พ่ิมเติมเ พ่ือเ พ่ิมความแม่นย  า 
(Recommend further course of action) 
 
3. ทฤษฎีเกีย่วกบัทกัษะการแก้ปัญหา 
ปัญหาเป็นสถานการณ์ท่ีบุคคลจะตอ้งคน้หาวิธีการ
ในการแกไ้ข  Krulik and Rudnick [3]  ไดใ้ห้เง่ือนไข 3 
ขอ้ เพ่ือใชใ้นการตรวจสอบวา่สถานการณ์ใดคือ ปัญหา 
ดงัน้ี ประการแรก บุคคลจะสามารถบรรลุเป้าหมายท่ี
ชดัเจนเป็นความละเอียดกบัสถานการณ์ ประการท่ีสอง 
ตอ้งมีอุปสรรคในการท่ีจะบรรลุถึงเป้าหมาย ประการท่ี
สาม ตอ้งมีเง่ือนไขมากกวา่หน่ึงท่ีจะบงัคบัให้บุคคลหา
วิธีการในการเอาชนะอุปสรรคเพื่อให้ถึงเป้าหมาย  
Charles and Lester [4]  จ าแนกปัญหาออกเป็น 2 
ประเภท คือ ปัญหาปกติ (Routine problem) เป็นปัญหา
ท่ีอยูใ่นรูปแบบของแบบฝึกหดั ปัญหาเหล่าน้ีง่ายต่อการ
แปลความหมายและหาวิธีการแก้ไขได้เพียงขั้นตอน
เดียว  ส่วนปัญหาท่ีสองคือ ปัญหาไม่ปกติ (non-routine 
problems) เป็นปัญหาท่ีตอ้งใชก้ลยทุธ์ในการท่ีจะเขา้ใจ
ถึงปัญหา เพ่ือวางแผนการแกไ้ขปัญหานั้น และประเมิน
วธีิการในการแกไ้ขปัญหา  
นกัวิจยัหลายท่าน Newell & Simon [5]; Polya [6]; 
Bransford & Stein [7] ได้พฒันาแบบจ าลองการ
แกปั้ญหา เพ่ือใชอ้ธิบายขั้นตอนการแกปั้ญหา ตวัอยา่ง
รูปแบบการแก้ปัญหาของ Bransford (Bransford's 
IDEAL model) 
 
 
 
 
 
ภาพที ่1 Bransford's IDEAL model 
 
ขั้นตอนการแกปั้ญหาของ Bransford & Stein เร่ิม
จาก 1) ระบุปัญหา 2) ก าหนดปัญหาและเรียงล าดบั
ขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้ง 3) หาทางเลือกท่ีใชใ้นการแกปั้ญหา 
4) ลงมือปฏิบติัตามแนวทางท่ีวางแผนไว ้5) ประเมินผล
ในการแกปั้ญหา 
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ในปัจจุบนัแนวทางในการแกปั้ญหานั้นมีความ
ซบัซอ้นมากยิง่ เน่ืองจากตอ้งค านึงถึงกระบวนการรับรู้,
พฤติกรรมและเจตคติของมนุษย ์Jonassen and Tessmer 
[8]  ไดก้ล่าววา่ ทศันคติตลอดจนความรู้ ความเขา้ใจ 
เป็นส่วนหน่ึงของการแกปั้ญหา ผูเ้รียนจะตอ้งมีความ
ตอ้งการท่ีจะท าส่ิงเหล่านั้นและพวกเขาตอ้งเช่ือวา่
สามารถท าได ้แรงจูงใจและเจตคติ จะเป็นแรงเสริม 
ในการแกปั้ญหา ความเช่ือมัน่ ความวติกกงัวลและ
ความรู้มีความส าคญัต่อกระบวนการแกปั้ญหา
O’Connell [9]  กล่าวถึงการแกปั้ญหาวา่ นกัเรียนจะตอ้ง
มีทศันคติท่ีดีต่อการแกปั้ญหา ถา้หากพวกเขาตอ้งการท่ี
จะประสบความส าเร็จ ในการแกปั้ญหาตอ้งใชค้วาม
อดทน ความเพียรและความตั้งใจท่ีจะยอมรับความเส่ียง 
Mayer [10]  ไดก้ล่าวไวว้า่ ก่อนท่ีจะแกไ้ขปัญหานั้น 
ตอ้งคน้หาความสมัพนัธ์ระหวา่งประสบการณ์ท่ีผา่นมา 
(schema)และปัญหา แลว้จึงท าการแกไ้ขปัญหา Mayer 
ไดใ้หค้วามหมายเก่ียวกบัการแกไ้ขปัญหาไว ้3 ประการ 
คือ 1) การแกปั้ญหาคือการคิดท่ีมาจากการอนุมานจาก
พฤติกรรม 2) การแกไ้ขปัญหาเป็นผลในลกัษณะการ
ท างานท่ีน าไปสู่การแกปั้ญหา 3) การแกปั้ญหาเป็น
กระบวนการท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัการหรือด าเนินการ
ต่อจากความรู้ก่อนหนา้น้ี รูปแบบขั้นตอนในการ
แกปั้ญหาหน่ึงท่ีพบเสมอๆ ในปัจจุบนั  แสดงในรูปท่ี 2  
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที ่2 รูปแบบขั้นตอนการแกปั้ญหา (Gick, 1986)   
  
รูปแบบการแก้ปัญหาน้ี จะล าดับขั้ นพ้ืนฐาน 3 
กิจกรรมทางปัญญาในการแกปั้ญหา 
1. แสดงให้เห็นถึงปัญหา (Representing Problem) 
ระบุถึงความรู้ ความเขา้ใจและเง่ือนไขต่างๆ เก่ียวกับ
ปัญหา 
2. คน้หาแนวทางในการแกปั้ญหา (Solution search) 
ระบุ ถึง เ ป้าหมายของการแก้ปัญหาและแผนการ
ด าเนินการในการเขา้ถึงเป้าหมาย 
3. ท าการแกปั้ญหา (Implementing the Solution) 
ระบุวธีิการด าเนินการตามแผนและการประเมินผล 
 
4. ทฤษฎกีารสร้างความรู้ 
ทิศนา แขมมณี [11]  ทฤษฏีการสร้างองคค์วามรู้
โดยผูเ้รียนเอง (Constructivist) เป็นทฤษฏีท่ีมีรากฐาน
มาจากทฤษฏีพฒันาเชาวปั์ญญาของพีอาเจต์ (Piaget) 
และวีก๊อทสก้ี (Vygotsky) พีอาเจต์ได้อธิบายว่า 
พฒันาการทางเชาวปั์ญญาของบุคคลมีการปรับตวัผ่าน
ทางกระบวนการซึมซาบหรือดูดซึม (Assimilation) 
และกระบวนกา รป รับโค ร งส ร้ า งท า ง ปัญญา 
(Accommodation) พฒันาการเกิดข้ึนเม่ือบุคคลรับและ
ซึมซาบขอ้มูลหรือประสบการณ์ใหม่เขา้ไปสัมพนัธ์กบั
ความรู้หรือโครงสร้างทางปัญญาท่ีมีอยู่เดิม หากไม่
สามารถสัมพัน ธ์กันได้จะ เ กิดภาวะไม่สมดุล ข้ึน 
(Disequilibrium) บุคคลจะพยายามปรับสภาวะให้อยูใ่น
ภาวะสมดุล (Equilibrium) โดยใชก้ระบวนการปรับ
โครงสร้างทางปัญญา (Accommodation)  
สุรางค ์ โคว้ตระกูล [12]  ไดแ้บ่งทฤษฏีการสร้าง
ความรู้ (Constructivist) แบ่งออกไดเ้ป็น 2 กลุ่มใหญ่ๆ  
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ไดแ้ก่ 1. Cognitive Constructivism ท่ีมีรากฐานมาจาก
ทฤษฏีพัฒนาการของพีอาเจต์ และ  2. Social 
Constructivism เป็นทฤษฏีท่ีมีพ้ืนฐานมาจากทฤษฏี
พฒันาการของวก๊ีอทสก้ี 
1. Cognitive Constructivism ทฤษฏีการเรียนรู้พุทธิ
ปัญญานิยมท่ีมีรากฐานมาจากทฤษฏีพฒันาการของพีอา
เจต์ ทฤษฏีน้ีเน้นการมีปฎิสัมพนัธ์ระหว่างมนุษยก์ับ
ส่ิงแวดลอ้ม เพ่ือสร้างความรู้หรือขอ้คน้พบใหม่ โดย
เช่ือมโยงจากประสบการณ์ใหม่กับประสบการณ์เดิม 
จนกระทัง่เกิดความรู้ใหม่ข้ึน บุปผชาติ ทฬัหิกรณ์  [13]  
กล่าววา่ การศึกษาตามแนว Constructivism ของ Piaget 
นั้นไม่เนน้กระบวนการของการเพ่ิมปริมาณขอ้มูลและ
สารสนเทศ แต่เน้นการช่วยให้ผูเ้รียนเกิดโครงสร้าง
ความรู้ความคิดจากขอ้มูลและสารสนเทศท่ีไดรั้บนั้น 
เพ่ือน าสู่การเกิดปัญญา ซ่ึงต้องใช้ความรู้ในการ
แกปั้ญหาและน าไปใชใ้นสถานการณ์ใหม่ 
2. Social Constructivism เป็นทฤษฏีท่ีมีพ้ืนฐานมา
จากทฤษฏีพฒันาการของวก๊ีอทสก้ี ซ่ึงถือวา่ผูเ้รียนสร้าง
ความรู้ดว้ยการมีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมกบัผูอ่ื้น ในขณะ
ท่ีผูเ้รียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมหรืองาน ในสภาวะ
สังคม (Social Context) ซ่ึงเป็นตวัแปรท่ีส าคญัและขาด
ไม่ได ้ ปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมท าให้ผูเ้รียนสร้างความรู้
ด้วยการเปล่ียนแปรความเข้าใจเดิมให้ถูกต้องหรือ
ซบัซอ้นกวา้งขวางข้ึน  [14] 
สุภณิดา ปุสุรินทร์ค า [15] กล่าวว่า กลุ่มทฤษฎี 
Constructivism เช่ือวา่ การเรียนรู้เป็นกระบวนการสร้าง
มากกว่ารับความรู้ เป้าหมายของการสอนจะสนบัสนุน
การสร้างมากกว่าความพยายามในการถ่ายทอดความรู้ 
จึงไดมุ่้งเนน้การสร้างความรู้ใหม่อยา่งเหมาะสมของแต่
ละบุคคลและงแวดล้อมมีความส าคัญในการสร้าง
ความหมายของความเป็นจริง  
จากหลกัการและทฤษฏีการสร้างความรู้ สุมาลี ชยั
เจริญ [16] กล่าวถึงการน าทฤษฎี Social Constructivism 
ไปใชจ้ัดการเรียนรู้ โดยมีหลกัการ 4 ประการ คือ 1) 
การเรียนรู้และการพฒันา คือ กิจกรรมการร่วมมือ 2) 
Zone of Proximal Development ควรตอบสนองต่อแนว
ทางการจดัหลกัสูตรและการวางแผนบทเรียน 3) การ
เรียนรู้ในโรงเรียนควรเกิดข้ึนในบริบทท่ีมีความหมาย
และไม่ควรแยกบริบทของสภาพจริงจากการเรียนรู้ และ
ความ รู้ ท่ี ผู ้ เ รี ยนพัฒนามาจากสภาพชีวิตจ ริ ง  4) 
ประสบการณ์นอกโรงเรียน ควรจะมีการเช่ือมโยงน ามา
สู่ประสบการณ์ในโรงเรียนของผูเ้รียน  
 
5. การเรียนรู้ด้วยโครงงาน 
Warlick [17]  การเรียนรู้ดว้ยโครงงาน (Project-
based learning)เป็นการพฒันาทกัษะและความรู้ดว้ยการ
มีส่วนร่วมในการท างาน, มีความเก่ียวข้องโดยตรง
ผูเ้ รียนในบริบทของโลกแห่งความเป็นจริงเพ่ือการ
เรียนรู้ Bednar , Cunningham,  Duffy, and Perry [18]  
กล่าวว่า การเรียนรู้ดว้ยโครงงานเป็นกรณีตวัอย่างของ
ทฤษฎีทางการศึกษา, การวิจยัและการปฏิบติัตามแนว
ทฤษฎีการสร้างความรู้ โดยพิจารณาจากส่ิงท่ีผูเ้รียนได้
เรียนรู้จากการกระท าในชีวิตจริง Von Kotz, and 
Cooper [19] กล่าวว่า การเรียนรู้ด้วยโครงงานใน
มหาวิทยาลยั เกิดข้ึนม่ือราวปี ค.ศ. 1970 ในทวีปยโุรป 
จากแนวคิดท่ีวา่ การพฒันาวชิาชีพท่ีดีท่ีสุดคือการเรียนรู้
ด้วยการท า รูปแบบของการเรียนรู้ด้วยโครงงาน
ประกอบดว้ย 5 ส่วนดว้ยกนั คือ 1) การเลือกหัวขอ้และ
สร้างทีม 2) การวางแผนโครงงานและการน าเสนอแผน 
3) วางแผนการประชุมเพื่อตรวจสอบความคืบหนา้ของ
งาน 4) การน าเสนอผลงาน และ 5) การประเมินผลงาน 
Jonassen   [20]  กล่าววา่ หากตอ้งการให้การเรียนรู้ดว้ย
โครงงานมีความหมายกบัผูเ้รียนนั้น ควรประกอบดว้ย  
1) ความคล่องแคล่ว (Active) การโตต้อบ, การกระท า, 
การสังเกตและการตีความ  2) การสร้างสรรค ์
(Constructive) การบูรณาการประสบการณ์และความรู้
ก่อนหน้า 3) การท างานดว้ยความตั้งใจ(Intentional) 
ความคิดชัดเจน, การตัดสินใจ,  กลยุทธ์และการ
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แกปั้ญหา 4) ความเป็นจริง (Authentic) สถานการณ์ท่ี
เป็นจริง และ 5) การท างานร่วมกนั (Cooperative) ส่ิงท่ี
เกิดข้ึนในกลุ่ม 
นฤมล ยตุาคม  [21]  กล่าววา่ การจดัการเรียนรู้ดว้ย
โครงงาน เป็นการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ท่ี มี
รากฐานมาจากแนวคิดในการศึกษาของ จอห์น ดิวอ้ี 
(John Dewey) นกัปรัชญาและนกัการศึกษาชาวอเมริกนั
และแนวคิดการศึกษาแบบพิพฒันาการ (Progressive 
education)  ซ่ึ ง เ ช่ื อ ว่ า  ก า ร ศึ ก ษ า เ ป็ น ก า ร ส ร้ า ง
ประสบการณ์ชีวติท่ีต่อเน่ือง โดยมีผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง 
ผูเ้รียนจะไดเ้รียนรู้จากการท างาน การท าโครงงาน โดย
ผูเ้รียนเป็นผูจ้ ัดระบบการท างาน ด าเนินการค้นควา้ 
รวบรวมและวิเคราะห์ขอ้มูล แกปั้ญหาและรายงานผล
การคน้ควา้ โดยครูท าหนา้ท่ีเป็นผูอ้  านวยความสะดวก 
ออกแบบกิจกรรม จัดหาแหล่งขอ้มูลของความรู้และ
แนะน าผูเ้รียน การเรียนรู้ด้วยโครงงานเป็นวิธีการท่ี
ผูเ้รียนสามารถสร้างความรู้ดว้ยตนเอง เป็นวธีิการเรียนรู้
ท่ีมีระบบ เป็นขั้นตอน ผูเ้รียนสามารถท่ีจะเรียนรู้ได้
อย่างลึกซ้ึง  การเรียนรู้ด้วยโครงงานนั้นจะใช้เทคนิค
หลายอยา่งมาผสมผสานกนั เช่น การคิดแกปั้ญหา การ
ร่วมมือกนัท างาน เพ่ือให้ผูเ้รียนได้คน้หาค าตอบและ
น าเสนอผลงานใหก้บัผูส้อน  
 
6. รูปแบบการพฒันาการสอนแบบวิศวกรรม
ดิจิตอลโดยโครงงานเป็นฐาน เพือ่เสริมสร้างการ
คิดวเิคราะห์และการแก้ปัญหา 
การศึกษาทางด้านวิศวกรรม ผู ้เ รียนจ าเป็นต้อง
เรียนรู้ดว้ยความเขา้ใจอย่างลึกซ้ึงในศาสตร์ของแต่ละ
สาขา เพ่ือท่ีจะได้สามารถน าความรู้มาประยุกต์ใชก้ับ
เหตุการณ์ท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคต ดว้ยความกา้วหนา้ของ
เทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน มีความ
เหมาะสมในการน ามาประยุกต์กับงานทางด้าน
วศิวกรรม ผูเ้รียนสามารถมองเห็นเป็นรูปธรรมมากข้ึน  
 
 
จากการศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัเทคโนโลยทีางคอมพิวเตอร์
ท่ีเ ก่ียวกับงานทางด้านวิศวกรรม พบว่าโปรแกรม
ทางดา้นการจ าลองสถานการณ์ (Simulation software) 
ในลกัษณะของ 3 มิติ จะมีความสอดคลอ้งกบัแนวทาง
ในการพฒันาการสอนแบบวิศวกรรมดิจิตอล เหมาะ
ส าหรับเป็นเคร่ืองมือท่ีใช้ในการทดลองตามเง่ือนไข
คลา้ยกบัท่ีจดัให้กบัระบบจริง ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ะแสดงให้
เห็นวา่หากน าเง่ือนไขเหล่าน้ีมาใชก้บัระบบจริงแลว้จะ
มีความเหมาะสมหรือไม่ การประยุกต์การเรียนรู้ด้วย
โครงงานเข้ากับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ จะช่วยให้
ผูเ้รียนสามารถจดักระบวนการเรียนรู้ท่ีต่างไปจากเดิม 
ผูเ้รียนสามารถใชเ้ทคโนโลยีทางดา้นเครือข่ายในการ
ติดต่อส่ือสาร ปรึกษาหารือ แลกเปล่ียนความคิดเห็น 
แบ่งบนัความรู้ สร้างทีมงานเสมือนบนโลกอินเทอร์เน็ต 
วางแผนการจดัท าโครงงานและสร้างผลงาน โดยขา้ม
ขีดจ ากัดของการร่วมมือกันท างานในห้องเรียนเพียง
อย่างเดียว ผู ้สอนจะเปล่ียนบทบาทมาเป็นผู ้ท่ีคอย
สนับสนุนผู ้ เ รี ยนในการท า โครงง านให้บรรลุ
ว ัตถุประสงค์ท่ีตั้ งไว ้  ในการใช้เทคโนโลยีเข้ามา
สนบัสนุนการจดัการส่ิงแวดลอ้มตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์ของสุมาลี ชยัเจริญ [16] สรุปไดด้ังน้ี เทคโนโลยี
ควรประกอบด้วยการออกแบบท่ีจะช่วยสนับสนุน
ผูเ้รียน ในการสร้างความรู้และสร้างความหมาย เป็น
เคร่ืองมือท่ีช่วยสนบัสนุนให้เกิดแนวคิดและสติปัญญา 
กระตุ ้นผู ้เ รียนให้สร้างการอธิบายตนเองอย่าง มี
ความหมาย เสมือนเป็นเพื่อนทางปัญญาของผูเ้รียน 
จากขอ้มูลขา้งตน้ท่ีกล่าวมาจึงไดส้รุปแนวคิดของ
การพฒันาการสอนแบบวศิวกรรมดิจิตอลโดยโครงงาน
เป็นฐาน  เพื่อเสริมสร้างการคิดวิเคราะห์และการ
แกปั้ญหาตามรูปท่ี 3 
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ภาพที ่3 แนวคิดการพฒันาการสอนแบบวศิวกรรมดิจิตอลโดยโครงงานเป็นฐาน 
 
จากรูปเป็นรูปแบบท่ีจะน าไปใช้ในการเรียนการ
สอนตามแนวของวิศวกรรมดิจิตอล ผ่านการเรียนรู้ดว้ย
โครงงานโดยผูเ้รียนตอ้งน าความรู้ทางดา้นวิศวกรรม
ดิจิตอล ทกัษะในการแกไ้ขปัญหาและการศึกษาคน้ควา้
ผ่านทางระบบเครือข่าย มาวางแผนจดัท าโครงงานเพื่อ
ผลิตผลงานและน าเสนอผลงานท่ีสร้างข้ึน  วิธีการน้ี
ไม่ไดเ้นน้ท่ีผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการท าโครงงานเพียงอยา่ง
เดียว แต่จะพิจารณาขั้นตอนต่างๆ ในระหว่างการท า
โครงงานวา่ไดน้ าความรู้และทกัษะในการแกปั้ญหาเขา้
ใชไ้ดเ้หมาะสมเพียงใด 
 
7. บทสรุป 
การเรียนรู้ในปัจจุบนัควรน าหลกัการหรือแนวคิด
ทฤษฏีการสร้างความรู้มาใช้ เพื่อให้ผู ้เ รียนได้สร้าง
ความรู้ความเขา้ใจ การจดัการเรียนรู้ดว้ยโครงงานเป็น
รูปแบบหน่ึงตามแนวทฤษฎีการสร้างความรู้ ผ่าน
ทางการจดักิจกรรมทางการเรียนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั 
ให้ผูเ้รียนได้ท าโครงงานตามท่ีตนเองสนใจ วางแผน
จัดการ แก้ไขปัญหา ร่วมมือกันสร้างผลงาน สร้าง
ความ รู้ด้วยตนเอง  โดยมีผู ้สอนคอยแนะน าและ
ช่วย เห ลือ   ห ากน าการ เ รี ยน รู้ด้ว ยโครงการมา
ประยกุตใ์ชก้บัการเรียนการสอนทางดา้นวิศวกรรมผ่าน
เทคโนโลยีระบบคอมพิวเตอร์  ท่ีสามารถจ าลอง
สถานการณ์เสมือนจริงได้ จะก่อให้เกิดความรู้ ความ
เขา้ใจท่ีชดัเจนข้ึน เป็นประโยชน์ต่อการศึกษา 
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